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Herzlich Willkommen zum 

1. Planungstreffen des Expert*innengremiums

zum Einsatz von Computerspielen im Unterricht
Innovasien, 27.08.2035

PLANET ERDE  PLANET INNOVASIEN

• Erde
• Unzufriedenheit über den (mangelnden) Einsatz von Computerspielen im Unterricht

• Fehlender Aufbruch, fehlende Erneuerung

• Innovasien
• Partizipation aller Bürger*innen des Planeten an Entscheidungsprozessen

• Gründung eines Expert*innengremiums

• Heute: erstes Planungstreffen des Gremiums

• Ziel = Computerspiele in neuen Curricula und Lehrplänen verankern
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Herzlich Willkommen zum 

1. Planungstreffen des Expert*innengremiums

zum Einsatz von Computerspielen im Unterricht
Innovasien, 27.08.2035

AGENDA

• Brainstorming in Einzelarbeit (5 Min.)

• Ideen(weiter)entwicklung in Gruppen (40 Min.)

• Vorstellung der Ideen im Plenum als „Blitzlicht“ (20. min; 3 Min./Gruppe)

• Abstimmung über das zukünftige Konzept

VORGABEN

• Alle Teilnehmer*innen dürfen/sollen ihre Ideen einbringen

• Alle Teilnehmer*innen sind gleichberechtigt

• Es gibt keine finanziellen oder technischen Begrenzungen; Alle 
Teilnehmer*innen sind frei in ihren Ideen

27.08.2035
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Brainstorming in Einzelarbeit
- - 5 Minuten - -

27.08.2035

Bild: https://www.youtube.com/watch?v=fnf-GBHn-18

https://www.youtube.com/watch?v=fnf-GBHn-18
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Ideen(weiter)entwicklung in Gruppen
- - 40 Minuten - -

27.08.2035 Bild: Ausschnitt aus Miro-Board (https://miro.com/app/board/o9J_l0IbFrM=/)

https://miro.com/app/board/o9J_l0IbFrM=/
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Ideen(weiter)entwicklung in Gruppen
- - 40 Minuten - -

27.08.2035
Bild: Ausschnitt aus Miro-Board (https://miro.com/app/board/o9J_l0IbFrM=/)

https://miro.com/app/board/o9J_l0IbFrM=/
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„Blitzlicht-“Vorstellung im Plenum
- - 20 Minuten, 3 Min./Gremium - -

27.08.2035

Bild: Ausschnitt aus Miro-Board (https://miro.com/app/board/o9J_l0IbFrM=/)

https://miro.com/app/board/o9J_l0IbFrM=/
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Abstimmung

- - 3 Votes / Person - -

27.08.2035

Bild: Ausschnitt aus Miro-Board (https://miro.com/app/board/o9J_l0IbFrM=/)

https://miro.com/app/board/o9J_l0IbFrM=/
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Vielen Dank!

Pause?

Bild: Ausschnitt aus dem Video „Innovasien“ von Stefan Pelz



Kreativ und kooperativ – Wir entwickeln 

Ideen für den Einsatz von 

Computerspielen im Unterricht

Swantje Borukhovich-Weis, Inga Gryl & Ewa Łączkowska

gamescom congress, 27. August 2021



Ergebnisse der ‚Gremienarbeit‘

Miro-Board-Dokumentation 



Gremium 1

Ergebnisse der ‚Gremienarbeit‘

1306.09.2021
Bild: Ausschnitt aus Miro-Board (https://miro.com/app/board/o9J_l0IbFrM=/)

https://miro.com/app/board/o9J_l0IbFrM=/


Gremium 2

Ergebnisse der ‚Gremienarbeit‘

1406.09.2021 Bild: Ausschnitt aus Miro-Board (https://miro.com/app/board/o9J_l0IbFrM=/)

https://miro.com/app/board/o9J_l0IbFrM=/


Gremium 3

Ergebnisse der ‚Gremienarbeit‘

1506.09.2021 Bild: Ausschnitt aus Miro-Board (https://miro.com/app/board/o9J_l0IbFrM=/)

https://miro.com/app/board/o9J_l0IbFrM=/


Theoretischer Hintergrund: 

Bildung für Innovativität
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Warum Innovation in Bildung?

• Bildung selbst ist Innovation(en) ausgesetzt

• Dynamische Lebenswelt von Schüler*innen

• Nicht „nur“ technische Innovationen

• Ambiguität von Innovationen und Fortschrittsversprechen

• Ethische, kulturelle, gesellschaftliche Implikationen

• Reflexion – selbstbestimmtes Handeln

• Ziel: Schüler*innen befähigen an Innovationsprozessen teilzunehmen

Theoretischer Hintergrund

1706.09.2021



1806.09.2021 Abb. 1: Konzept der Innovativität (Scharf & Gryl 2020)



1906.09.2021 Abb. 1: Konzept der Innovativität (Scharf & Gryl 2020)



Innovativität fördernde Simulation (IfS)

2006.09.2021



Lehrveranstaltung, Thema ‚Campusgestaltung‘

Anwendungsbeispiele IfS

2106.09.2021
Fotos: Swantje Borukhovich-Weis



Bildungskongress Stockholm 2017, Thema 
‚Gestaltung eines neuen Bildungssystems‘

Anwendungsbeispiele IfS

2206.09.2021
Fotos: Swantje Borukhovich-Weis



Forum Wissenschaftskommunikation 2020, Thema 
‚Urbane Mobilität der Zukunft‘

Anwendungsbeispiele IfS

2306.09.2021

Fotos: Swantje Borukhovich-Weis



Anwendungsbeispiele IfS

2406.09.2021

Fotos: Swantje Borukhovich-Weis

Lehrveranstaltung im Lehramt, Thema ‚Schulhof als 
Raum für Schüler*innenpartizipation‘



Anwendungsbeispiele IfS

2506.09.2021

Fotos: Johanna Hoyer, Swantje Borukhovich-Weis

Tag der Bewegung & Durchführung im Sachunterricht, 
Themen ‚Mobilität‘ und ‚Stadt der Zukunft‘



Innovativität fördernde Simulation (IfS) 
(Weis et al. 2017, Borukhovich-Weis et al. 2021)

Zusammenfassung

2606.09.2021

Merkmale 

• An die Methode Planspiel angelehnt

• Keine Altersbegrenzung, an Lebenswelt der Teilnehmenden anknüpfende Thematik

• Kooperativ, kommunikativ

• Inszeniertes, fiktives Szenario (in der Zukunft), welches Freiraum im Entwickeln ermöglicht

• Hierarchiearm (soweit möglich)

• „Spielcharakter“ als Trigger, aber: Nicht die Abstimmung steht nicht im Zentrum, eher der Prozess

Lehr-Lernziele

• Soll Innovativität bzw. die Teilfähigkeiten Reflexivität, Kreativität und Implementivität fördern

• Transfer zwingend erforderlich

• Anschlussfähig an verschiedene Themen der Geistes- und Gesellschaftswissenschaften aber auch naturwissenschaftliche-
technische Bereiche



Kreativität im Spiel als Ausgangspunkt für Veränderung

Transfer

2706.09.2021
Abb. 2: Leitfaden zur Aushandlung und Weiterentwicklung von Ideen aus einer IfS zur Förderung 

von Orientierungs- und Demokratieverständnis (Borukhovich-Weis et al. 2021)



Kreativität im Spiel als Ausgangspunkt für Veränderung

Transfer

2806.09.2021

Diskussion: 

Was würdet ihr gerne 

umsetzen?

Bild: Ausschnitt aus Miro-Board (https://miro.com/app/board/o9J_l0IbFrM=/)

https://miro.com/app/board/o9J_l0IbFrM=/


Innovativität und Digitalisierung
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Innovativität fördernde Simulation (IfS) digital?!

1. Digitale Gruppenarbeit (Geeignete Methode während der Distanzlehre)

2. IfS hybrid (Erweiterung des Analogen, Haptischen um digitale Formen der Aufbereitung)

3. Partizipation fördern (Digitalisierung nutzen, um Ideen zu teilen/zu verbreiten) 

Innovativität und Digitalisierung

3006.09.2021



3106.09.2021

Digitale Gruppenarbeit

Innovativität und Digitalisierung

Bilder: Eigener Kursraum in Moodle (https://moodle.uni-due.de/)

Bild: Ausschnitt aus Rocket.Chat der 

UDE (https://chat.uni-due.de/home)

Die IfS als Methode zur Förderung von

Austausch, Kooperation und aktiver

Beteiligung im Zuge digital gestützter

Distanzlehre/Distanzformate (nicht nur,

aber auch während der Pandemie).

https://moodle.uni-due.de/
https://chat.uni-due.de/home


3206.09.2021

Bild: Ausschnitt aus dem Video „Innovasien“ von Stefan Pelz

Gruppenergebnisse in Form von Videos.

Die Studierenden haben arbeitsteilig die

Videos produziert, sich dafür

synchron/asynchron ausgetauscht. Die

Studierenden konnten sich an der

‚frischen Luft‘ treffen oder remote an den

Videos arbeiten.

Bild: Ausschnitt eines Videos von Studierenden, produziert im Zuge einer IfS (unveröffentlicht)



IfS hybrid

Erweiterung des Analogen, Haptischen um digitale Formen der Aufbereitung (in Planung)

DIE IDEE

• Wird die IfS ‚analog‘ bspw. im Schulunterricht durchgeführt, werden die analogen Möglichkeiten der Gestaltung (mit Bastel-, Natur-
und/oder Baumaterialien) durch digitale Tools (z. B. Grafikprogramme) erweitert.

ZIELE

• Im Sinne eines „Universal Design for Learning (UDL)“ (CAST 2021) sollen Möglichkeiten des digitalen und analogen Arbeitens verknüpft 
werden, um verschiedene Zugänge für Schüler*innen/Teilnehmer*innen zu schaffen. 

• Im Sinne der Förderung einer digitalisierungsbezogenen Fähigkeit zur kritisch-konstruktiven Reflexion von Digitalisierung (Beißwenger et al. 

2020) wird ein gewinnbringender, reflektierter Vergleich analoger Werkzeuge und digitaler Technologien fernab einer ‚besser – schlechter-
Dichotomie‘ angestrebt.

DIE UMSETZUNG

• Im Schulunterricht/in Hochschulseminaren des ISU sollen daher zukünftig IfS mit analogen Materialien und digitalen Technologien 
angeboten werden.

Innovativität und Digitalisierung

3306.09.2021



Partizipation fördern

Das Projekt „Schüler*innen innovieren, präsentieren und partizipieren“ möchte Digitalisierung nutzen, 
um Kindern zu ermöglichen ihre Ideen zu teilen, zu verbreiten & an gesellschaftlichen Diskursen 
teilzunehmen. 

Innovativität und Digitalisierung

3406.09.2021

• Digitale Aufbereitung der (analog/digital) 
modellierten Ideen (Video, Podcast, Pdf, 
Fotocollage,…)

• Ideen veröffentlichen

• (semi-öffentliche) Verbreitung innerhalb der 
Schule (Website, Newsletter etc.)

• Portal aufbauen, auf dem Schüler*innen ihre 
Ideen öffentlich präsentieren können 

• oder Veröffentlichung auf bestehenden 
Portalen (z. B. Klickwinkel)

• in digitalen Tools einbinden (z. B. digitales 
Mapping, Aula)

Bild: Ausschnitt der Website: https://www.uni-due.de/isu/innovation-in-bildung.php

https://klickwinkel.de/wettbewerb/w-2019/
https://aula-blog.website/
https://www.uni-due.de/isu/innovation-in-bildung.php


Abschluss
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Reflexion – Feedback – Fragen

• Könntet ihr euch vorstellen die IfS einzusetzen?

• Habt ihr Ideen für den Einsatz von Computerspielen generiert?

• Was hat euch an der Durchführung des Workshops gefallen? / Was soll beim nächsten 

Mal besser gemacht werden? 

• Welche weiteren Anmerkungen möchtet ihr machen?

• …

Abschluss
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Linksammlung

Links, die während des Workshops gesammelt wurden:

Aus dem Miro-Board

• https://mergeedu.com/cube

• https://www.kubi-online.de/artikel/games-for-future-spielen-ernsten-themen

Aus dem Chat

• https://www1.wdr.de/fernsehen/unterwegs-im-westen/ar-app/ar-app-info-100.html

• https://www.th-koeln.de/mam/bilder/hochschule/fakultaeten/f01/digitale_spiele_in_der_jugendarbeit_-

_beispiele_aus_dem_projekt__ethik_und_games_.pdf

• https://s3.eu-central-1.amazonaws.com/digitale-spielewelten.de/blog/media/11483A5Brosch%C3%BCre-DigitaleSpielewelten_WEB.pdf

• https://digitale-spielewelten.de/storage/projects/261/assets/58160Bildung_neu_gestalten_mit_Games-web-einzeln-27.06.19.pdf

• https://www.edumedia.lu/wp-content/uploads/2020/10/20200304_Script_Themenheft__DigitalGameBasedLearning_Interior_HD_v01.pdf

Abschluss
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https://mergeedu.com/cube
https://www.kubi-online.de/artikel/games-for-future-spielen-ernsten-themen
https://www1.wdr.de/fernsehen/unterwegs-im-westen/ar-app/ar-app-info-100.html
https://www.th-koeln.de/mam/bilder/hochschule/fakultaeten/f01/digitale_spiele_in_der_jugendarbeit_-_beispiele_aus_dem_projekt__ethik_und_games_.pdf
https://s3.eu-central-1.amazonaws.com/digitale-spielewelten.de/blog/media/11483A5Brosch%C3%BCre-DigitaleSpielewelten_WEB.pdf
https://digitale-spielewelten.de/storage/projects/261/assets/58160Bildung_neu_gestalten_mit_Games-web-einzeln-27.06.19.pdf
https://www.edumedia.lu/wp-content/uploads/2020/10/20200304_Script_Themenheft__DigitalGameBasedLearning_Interior_HD_v01.pdf
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Kontaktiert uns gerne jederzeit bei Fragen!

Swantje Borukhovich-Weis

Mail swantje.borukhovich-weis@uni-due.de

Web https://www.uni-due.de/geographie/sachunterricht/weis.php

Inga Gryl

Mail inga.gryl@uni-due.de

Web https://www.uni-due.de/geographie/sachunterricht/gryl.php

Ewa Łączkowska

Mail ewa.laczkowska@stud.uni-due.de

3906.09.2021
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